





TOMAL 


¡BUENOS DÍAS! 
GAMES WORKSHOP 
VENTA DINECTA ESTA- 


LIA... 


El mes pasado estaba muy ocupado tratando de 
rechazar las ingentes masas de tapones, mién- 
tras una extraña y siniestra sombra acechaba mi 
fortaleza de los esclavos. Ahora só por qué. 
¡iLos TiráNIDOS YA ESTÁN AQUÍ! ¡Todo se ha aca- 
bado! El mundo que estaba tratando de conquis- 
tar está condenado. ¡Estamos todos condenados 
amorirl No, no debo dejar que cunda el pánico, 
Respira lenta y profundamente y trata de entrar 
en comunión con Hashut. 


A partir de este número; en la Troll vamos a 
publicar el CaráLoGo UNIVERSAL DE MarricEs 
Citadel en un formato fácilmente coleccionable. 


No te pierdas ningún número y, al final, tendrás 
el catálogo completo de TODAS las matrices de 
plástico que puedes conseguir a través del Ser- 
vicio de Venta Directa, 


Y el día 15 de este mes también podrás partici- 
par en el capítulo tinal de la sangrienta campaña 
narrativa de Venta Directa, como te explicamos 
más abajo. 


Los que también han llegado son los Homsres 
LAGARTO PARA MORDHEN. ¡Y el mes que viene te 
diremos cómo puedes jugar a Ciudades de Oro 
utilizando las reglas y bandas de Mordheim en 
las calurosas junglas de Lustria, donde intentan 
saquear los tesoros de las antiguas pirámides 
de los Ancestrales o, si eres un Hombre Lagarto, 
defenderlas de la avaricia de las razas menores. 


Por último, pero no por ello menos importante, 
para poder proporcionarte el mejor servicio posi- 
ble, hemos de informarte que hemos cambiado 


el sistema de enviarlos pedidos. Ahora MAW, 
uno de los mejores servicios de mensajeria de 
Estalía, es el encargado de entregar los pedidos. 
en tu casa, Los gastos de envío se han visto: 
ligeramente incrementados, pero'ahora pode- 
mos garantizaros que recibiréis vuestro pedido 
en un tiempo récord. ¡Obviamente, sí eres sus- 
criptor de la revista While Dwarf, NO TENDRÁS QUE 
PAGAR Los GASTOS DE ENvÍo! Otra buena razón 
para suscribirse ¿verdad?, 


Y, para terminar, un último consejo: cuidado con 
la oscuridad ¡Ja, ja, Ja, ja, Ja, jal 


Akxel, Señor de los Esclavos 


ÑA NARRATIVA 


TULO FIN 


L a última y más sangrienta bat. 


la de la Campaña Narrativa 


tendrá lugar en todas las tiendas Games Workshop y los 
puntos de venta oficiales el día 15 de Febrero, a las 17:00 
horas. En la revista White Dwarf podrás encotnrar dónde 


está la tienda más cerca 


Trae tu ejército de Orcos y 
Mercenarios o Enanos y ¡únete a 


entre los participantes. El ganador recibirá una caja de 
regimiento a su elección. 


El escenario que se jugará será el 
Escenario 6: La Batalla de los 
Pinares del reglamento de Warhammer 
(lo encontrarás en la página 209 del 
reglamento) con todas sus reglas espe= 
ciales; excepto que, para ganar, los 
humanos y sus aliados deben des- 
truir a todos los Orcos y 
Para ganar, los general 
Goblins deben: clí 
Generales aliados. 












A unque a los Hombres Lagarto no se les ha perdido nada 
en la Ciudad de los Condenados, si quieres hacer com- 
bates en otras partes del Mundo de Warhammer (especialmen- 
te en Lustria, en medio de las ciudades en ruinas de los Hom- 
bres Lagarto) aplicando las mismas reglas que en Mordheim, 
las siguientes reglas te permitirán organizar un grupo de valien- 
tes defensores de los tesoros de los Ancestrales, 


ELECCIÓN DE GUERREROS 


Tu banda debe incluir un mínimo de tres miniaturas y Un máxi- 
mo de veinte. Dispones de 500 co (o su equivalente en mone- 
da de los Hombres Lagarto) para reunir tu banda. 


HÉROES 


Chamán Eslizón: el líder de tu banda debe ser siempre un 
Chamán Eslizón. 


Guerrero Tótem: tu banda puede incluir un Guerrero Tótem, 
Eslizones de Gran Cresta: tu banda puede incluir hasta 2 
Eslizones de Gran Cresta. 


SECUACES 
Guerreros Eslizones: tu banda puede incluir cualquier núme- 
ro de Guerreros Eslizones. 


Guerreros Saurios: tu banda puede incluir hasta cuatro Gue- 
rreros Saurios. 


Króxigors: tu banda puede incluir hasta un Króxigor. 
EXPERIENCIA INICIAL 

El Chamán Eslizón empieza con 20 puntos de experiencia. 

El Guerrero Tótem empieza con 11 puntos de experiencia. 

Los Eslizones de Gran cresta empiezan con 8 puntos de 





experiencia. 

Los Secuaces empiezan con O puntos de experiencia. 
HÉROES 

1 CHAMÁN ESLIZÓN 

Reclutamiento 60 Coronas de Oro 


El líder de la banda debe ser un Chamán Eslizón elegido por 
su eficacia. La naturaleza de su misión es observar a los me- 
rodeadores pieles secas y reaccionar tan sólo si alguno de 
ellos se acerca demasiado a una de las cámaras secretas de 
Ss la ciudad en ruinas. El Chamán Eslizón debe ser capaz de 
. decidir cuándo es el momento de atacar y cuándo no resulta 
1] necesario. El Chamán Eslizón es fácilmente reconocible por 
j los extraños símbolos místicos que lleva pintados en la piel y 
que pueden asociarse a su dios. Los Chamanes de Chotec, 














AL VOD 





por ejemplo, se pintan serpientes emplumadas por el cuerpo, 
mientras que los de Sotek se tatúan serpientes. 


M HA. HP E R H 1 A L 
15 3 4 3 3 1 5 id va 


Armas y armadura: el Chamán Eslizón puede llevar cual- 
quier equipo de la lista de Equipo para Eslizones. 


REGLAS ESPECIALES 

Líder: el Chamán Eslizón es el líder de la banda y cualquier 
Hombre Lagarto situado a 15 cm o menos de él puede efeo- 
tuar sus chequeos de liderazgo con su atributo de Liderazgo. 
Si el Chamán Eslizón muere, puedes reclutar un nuevo Cha- 
mán Eslizón, pero deberás jugar como mínimo una partida sin 
líder para darle tiempo para que se una a la banda. 


Hechicero: el Chamán Eslizón es un Hechicero y puede utili- 
zar la magia de los Hombres Lagarto. 


0-1 GUERRERO TÓTEM 

Reclutamiento 60 Coronas de Oro 
Cuando un Guerrero Saurio ha dado muerte a veinte rivales, 
es aceptado bajo el Tótem del Águila, del Jaguar o del Cal- 
mán. Entonces debe llevar a cabo un ritual de iniciación con- 
sistente en matar al mismo animal del tótem al que represen- 
ta para probar su valor. Una vez lo ha conseguido y ha 
entrado a formar parte de los Guerreros Tótem, es reclutado 
por los Chamanes Eslizones para que les ayude en sus expe- 
diciones a los templos en ruinas. 


M HA HP. E R H | A E 
10 4 0 4 4 1 2.0141 8 


Armas y armadura: un Guerrero Tótem puede llevar cual- 
quier arma y armadura de la lista de Equipo para Saurios, 


















































LLEGARÁ EL TIEMPO EN 
QUE LOS HIJOS PERDIDOS, 
EN SU IGNORANCIA, 
INTENTEN DESTRUIR EL 
GRAN PLAN. NO LOS ODIÉIS, 
PUES NO SABEN LO QUE 
ESTÁN HACIENDO. 


Profecía de la Tercera Placa de Chotec 
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0-2 ESLIZONES DE GRAN CRESTA 
Reclut, 30 Coronas de Oro 


Los Grandes Crestas, como se les 

conoce, son los líderes de muchas 

partidas de incursores y han adquirido la 

habilidad de explorar, rastrear, emboscar y 

hostigar. Su piel presenta más matices de co- 

lor que la de un Eslizón normal, lo que les per- 

mite fundirse con la jungla con más facilidad. Ade- 

más, suelen llevar hojas o cubrirse de barro para 

camuflarse aún mejor. Su función es actuar de lí- 

deres y patrullar las selvas, avisando de la llega- 

E da de nuevas naves cargadas de aventureros. 

Pueden llevar a cabo emboscadas o disparar una cortina de fle- 
chas y jabalinas como cobertura mientras la banda asalta a gran 
velocidad al enemigo y se retira a la seguridad de la vegetación. 


M HA HP. F R H 1 L 
15 3 3 3 2 4 4 1 vá 


Armas y armadura: los Eslizones de Gran Cresta puede lle- 
var cualquier equipo de la lista de Equipo para Eslizones. 


GUERREROS ESLIZONES 

Reclutamiento 20 Coronas de Oro 
Hay muchos Eslizones ocultos en las junglas más densas y en 
los traicioneros pantanos de Lustria. Estos valientes son rápi- 
dos, ágiles e inteligentes. Aunque les falta fuerza bruta y agre- 
sividad si se comparan con los Saurios, son buenos disparan- 





do flechas y jabalinas. Carecen de la potencia en combate: 


cuerpo a cuerpo de los Saurios, pues tan pronto luchan con la 
mayor fiereza como se retiran llenos de un súbito pánico debi- 
do a su poca memoria. En cuanto un grupo de Eslizones huye 
del peligro más inmediato, se olvida de la experiencia y se rea- 
grupa para atacar sin piedad. 


M HA_ HP Ñ R H 1 L 
15 ld 3 3 2 1 4 1 6 


Armas y armadura: los Guerreros Eslizones puede llevar 
cualquier equipo de la lista de Equipo para Eslizones. 


0-4 GUERREROS SAURIOS 

Reclutamiento 40 Coronas de Oro 
Los Saurios tienen gruesas escamas córneas que les sirven 
como armadura natural. Los Saurios son lo bastante inteligen- 
tes como para entender órdenes simples y directas. Son unos 
guerreros excelentes, pero no son especialmente hábiles en 
ningún otro aspecto. Son excepcionalmente tozudos y duros 
de pelar en combate. Estas feroces criaturas atacarán sin 
cesar a su enemigo hasta que este caiga muerto o exhausto. 


M HA HP. E R H 1 A E 
10 3 lo] 4 4 1 1 ea 


Armas y armadura: los Guerreros Saurios pueden llevar 
cualquier equipo de la lista de Equipo para Saurios. 


0-1 KRÓXIGOR 

Reclutamiento 200 Coronas de Oro 
Los Kroxígores se parecen a los Saurios, pero son mucho 
mayores y mucho más poderosos. No son demasiado inteli- 
gentes y su vocabulario se reduce a algunos rugidos gutural- 
mente estremecedores. Son fuertes y los ingeniosos Eslizo- 
nes los suelen animar para que realicen las cargas más 
pesadas de su trabajo 


M HA HP. E 
15 3 o 5 


Armas y armadura: el Króxigor lleva una alabarda. 


REGLAS ESPECIALES 
Piel Escamosa: el Króxigor posee una tirada de salvación 
natural de 4+. 


Antfibio: el Króxigor puede moverse a través del agua sin 
penalizaciones y se le considera a cubierto cuando está den- 
tro de ella. 


Miedo: los Kroxígores son monstruos grandes y espeluznan- 
tes que causan miedo. 


Grande: el Króxigor destaca por encima de su banda y puede 
ser elegido como objetivo por un arquero aunque no sea la 
miniatura más cercana. 


Animal: los Kroxígores son criaturas estúpidas que nunca 
aprenden de sus errores. Un Króxigor nunca ganará puntos de 
experiencia 


LISTA DE EQUIPO DE 
LOS HOMBRES LAGARTO 


Las siguientes listas son utilizadas por las bandas de Hombres 
Lagarto para escoger sus armas: 


LISTA DE EQUIPO DE SAURIOS 

ARMAS DE COMBATE CUERPO A CUERPO 

Daga . . 1% gratis/2 co 
Hacha de Piedra (caritas como Etoo) .3c0 
Hacha. . .500 
Espada. . 10 co 
Arma a col manos. . 1500 
Lanza... +. 10co 
Alabarda. .10c0 
ARMAS DE PROYECTILES 

Ninguna 

ARMADURA 

Yelmo de Hueso, ..... 

Armadura Ligera . 

Escudo... 


LISTA DE EQUIPO DE ESLIZONES 


ARMAS DE COMBATE CUERPO A CUERPO 


+ 12 gratis/2 co 
.3c0 


Daga .. 

Hacha de Piedra (equivale a un Gatal). S 
Hacha... 

Espada (Sólo Héroes). 

Lanza 

ARMAS DE PROYECTILES 
Arco 

Boleadoras. 

Jabalinas . dos 
Cuchillos ola db 
Cerbatana 


ARMADURA 


Yelmo de Hueso (sólo Chamán Eslizón) 
Rodela 
Escudo 





TABLA DE HABILIDADES DE LOS 
HOMBRES LAGARTO 


Combate Disp. Académ. F Velocidad Esp. 
Chamán Eslizón A LES e AR A 
Guerreros del Templo Y Xx Wo A 
Eslizones de Gran Cresta X- w XX vv 





REGLAS ESPECIALES 


Piel Escamosa: todos los Hombres Lagarto tienen una tirada 
de salvación natural debido a sus gruesas escamas. Los Sau- 
rios tienen una tirada de salvación de 5+ y los Eslizones de 6. 
Esta tirada de salvación no puede ser nunca inferior a 6 debi- 
do a la fuerza del atacante, pero cualquier resultado de "no 
puede efectuar tirada de salvación alguna” niega esta salva- 
ción de 6. Tanto la armadura ligera como el escudo suman un 
+1 a esta tirada de salvación, 


Armadura: las armaduras son un elemento extraño entre los 
Hombres Lagarto y una armadura ligera cuesta siempre 50 
co, incluso comprada en su tabla de equipo 


Mordisco: los Saurios tienen un poderoso ataque de mordis- 
co que utiliza el atributo de Fuerza del propio Saurio para herir 
y no recibe penalización alguna pese a no ser efectuado con 
un arma, El mordisco siempre ataca en último lugar, no impor- 
ta quién cargó primero o qué armas se utilicen. El mordisco 
tiene lugar incluso después de que los ataques con armas a 
dos manos. 


Sangre Fría: todos los Hombres Lagarto tardan en reaccionar 
ante los efectos psicológicos, por lo que pueden tirar 3D6 y 
elegir los dos resultados más bajos cuando lleven a cabo un 


chequeo de psicología o de retirada. Una banda de Hombres 
Lagarto nunca utilizará el Liderazgo de un Saurio o un Króxi- 
gor cuando efectúe un chequeo de retirada. 


Anfibios: los Eslizones pueden moverse por terreno acuático 
sin penalizaciones y cuando están en tal terreno se conside- 
ran a cubierto. 


Nacidos en la Jungla: todos los Eslizones pueden moverse 
a traves de terreno selvático sin penalización alguna al 
movimiento. 


Escasedad de Saurios: el Chamán Eslizón nunca 
puede incluir más Guerreros Saurios que Guerre- 

ros Eslizones en una banda, por lo que el 
número de Guerreros Eslizones siempre debe 

ser mayor. 


NUEVO EQUIPO 


Armas Envenenadas: los Eslizones son 

expertos en la extracción y la manipulación 

del veneno de muchas ranas, arañas y ser- 

pientes venenosas. Los Héroes Eslizones 

pueden comprar Veneno Negro por 20 puntos y 

Loto Ne-gro por 10 puntos. Ambos objetos se 

consideran comunes, pero sólo se pueden utilizar 

sobre armas de proyectiles. Sólo los Guerreros Saurios 
pueden com-prar alguno de estos venenos y utilizarlos en armas 
de com- bate cuerpo a cuerpo y deben adquirirlos siempre en 
el tabla de comercio habitual. 


Los Guerreros Eslizones pueden adquirir veneno de reptil 
(que es menos potente que los otros tipos) para 

sus armas de proyectiles por un coste de 5 

puntos por arma. Este veneno es un objeto 


común que suma +1 a la Fuerza del arma, pero no el modifi- 
cador de —1 a la tirada de salvación. El veneno sólo conserva 
sus mortíferas propiedades durante una batalla. Recuerda 
que todos los Guerreros Eslizones deben llevar el mismo 
armamento. 


MARCAS SAGRADAS 

Muchos Guerreros Eslizones o Saurios han nacido con dife- 
rentes marcas o mutaciones. Sé les considera bendecidos por 
sus dioses y, a menudo, se convierten en líderes. Un Héroe 
sólo puede tener una Marca Sagrada y debe adquirirla nada 
más ser reclutado (no puede hacerlo durante la campaña). 


Fauces Desmesuradas 40 puntos 
El Saurio ha sido bendecido con unos músculos del cuello 
mucho más poderosos y unas fauces mucho más grandes de 
lo normal. El Héroe puede efectuar su ataque de mordisco 
con un +1 a la Fuerza. (Sólo Saurios). 


Glándulas Venenosas 40 puntos 
El Eslizón posee unas glándulas especiales que producen un 
veneno letal. Puede elegir efectuar cualquier número de ata- 
ques con sus dientes en lugar de con sus armas. Estos ata- 
ques funcionan de la misma manera que un mordisco de Sau- 
fío. Estos ataques modifican en +1 la tirada de salvación de la 
víctima, sea cual sea la Fuerza del Eslizón y, además, suman 
+1 alas tiradas en la Tabla de Impactos Críticos. (Sólo Eslizo- 
nes). 


Marca de los Ancestrales 50 puntos 
Esta es la marca más importante con la que puede nacer un 
Hombre Lagarto. Los Lagartos Albinos son destinados a la 
mayor grandeza y gloria a ojos de sus dioses y de los otros 
Hombres Lagarto, El Héroe puede convertir una de sus tiradas 
no superadas con éxito en un éxito automático. Sólo puede 
hacer esto UNA vez por batalla y sólo para tener éxito en una 
acción que lleve a cabo el propio Héroe y nadie más que él. 
Puedes utilizar el poder de esta marca de nacimiento para 
superar con éxito un chequeo de retira- 
da si lo deseas. 





HABILIDADES ESPECIALES 
DE LOS HOMBRES LAGARTO 
Los Héroes Hombres Lagarto pueden utilizar esta lista de 


habilidades en lugar de la normal cuando ganen una nueva 
habilidad. 


SÓLO ESLIZONES 


INFILTRACIÓN 

El Eslizón es un gran cazador y un experto en camuflarse sin 
ser visto por sus presas. El Héroe puede desplegar en cual- 
quier punto de la mesa, pero nunca a menos de 30 cm de una 
miniatura enemiga y debe empezar el juego oculto, 


GRAN CAZADOR 

El Eslizón de Gran Cresta es un especialista en aprovechar 
toda la cobertura posible, por lo que el enemigo tiene un modi- 
ficador de -1 adicional a la tirada para impactar con armas de 
proyectiles (o sea, un modificador total de -2) 


yá 


SÓLO SAURIOS 

Restricciones a la lista de habilidades: los Sauros no podr: 
conseguir ninguna habilidad académica y nunca podrán utili- 
zar armas de proyectiles 


RUGIDO ATRONADOR 

El rugido del Saurio es tan sobrecogedor que cualquier minia- 
tura enemiga en contacto peana con peana con él debe apli- 
car un modificador de —1 a la tirada para impactar en el primer 
turno de combate. 


PIEL CURTIDA 

Alo largo de años de combates, la piel del Saurio se ha endu- 
recido hasta tal punto que el Saurio sólo puede quedar fuera 
de combate con un 6+ 


















O OI IIS 


A O A UD AI, LOS EU A ET e e SS 








Lista de precios de las Matrices de Plástico: 

















A EN Precio da 
60625 Regimiento Enanos 2000 425 Pta/ 2,55 € 
60626 Escudos Regimiento Enanos 200 Pta/ 1,20 € 
60299 Enanos Warhammer (2) 220 Pta/ 1,32 € 






60925 Grupo de Mando/Armas a 
dos Manos Regimiento Enanos 700 Pta/ 4,21 € 












Contenido de la caja: 


4 Matrices de Regimiento Ena- 
nos 


1 Matriz de Grupo de 
Mando/Armas a dos Manos 
Regimiento Enanos 


4 Matrices de Escudos Regi- 
miento Enanos 


16 peanas cuadradas de 
20 mm 


a. 60626 Escudos Regimiento Enanos 




















> 60299 Enanos Warhammer (2) 


. ATENCIÓN: Tos'precios son correctos salvo error tipográfico. Games Workshop se: seseiÚs el del o 
precios sin previo aviso. Las matrices sueltas no incluyen las peanas. 








CAJA GUERREROS 
ENANOS DE PLÁSTICO 


Caja de Guerreros Enanos 
de plástico: 
4 Matrices de Enanos 
Warhammer (2) 


8 peanas cuadradas de 
20 mm 





4% Modelo montado 











PROGRAMA K 


Estos son algunos ejemplos de lo que puedes conseguir con este programa 





Con sólo 5 KRANEOZ: 


Trofeo de BloodBow! 
Colgante de Pistola Bolter 
SS Con 25 KRANEOZ: 
SAN Catálogo de miniaturas Citadel 2000. 


¡ae . 


Con 10 KRANEOZ: 


Pin de Tzeentch — Pin de Nurgle — Pin de Khorne 


Camiseta de Warhammer 40,000 (Valha- 
lla o Catachán) 


Con 50 KRANEOZ: 


Busto de Capitán Exterminador 
de los Lobos Espaciales de For- 
geworld 


Inquis Exterminatus (libro de 
Adeptus Mecánicus ilustraciones que contiene 
6 fantásticas miniaturas para veinticinco años de ilustracio- 
Warhammer 40,000 nes de Warhammer 40,000) 


Con 100 KRANEOZ 
(dos cartillas completas) conseguirás 
uno de los siguientes regalos: 


Un Codex, Libro de Ejército o el Reglamento de 
Warhammer o Warhammer 40.000 a elegir firmado 
por el personal del Studio Inglés. 





RNE 


ANEOZ 


REGLAS DEL COMBATE 


Todos vosotros, aficionados entusiastas, dedicáis 
horas de vuestro tiempo libre pintando y coleccio- 
nando ejércitos de miniaturas Citadel para poder 
jugar a vuestros juegos favoritos. En el Servicio 
de Venta Directa de Games Workshop aprecia: 
mos tu interés por el hobby y creemos que debes 
tener la oportunidad de tomar parte en esta oler- 
ta por mantener de esta forma tu fe en el Empera- 
dor, 


KRANEOZ es una gran nueva oferta para los 
clientes del Servicio de Venta Directa, Simplemen- 
te, debes ir pegando en la cartilla del coleccionista 
los KRANEOZ que te enviaremos junto con 
tus pedidos, si estos superan las 3.000 Pta, hasta 
reunir los suficientes para obtener uno de los mag» 
níficos regalos que te ofrecemos. Cada mes te 
presentaremos los regalos en la revista Troll; y 
podrás conseguir la cartilla del colecolonista sim- 
plemente pidiéndola al realizar tu pedido a Venta 
Directa 


Estas son las reglas básicas de este nuevo com- 
bate. Fácil, ¿no? 


Cada vez que realices un pedido de 3.000 Pta, te 
enviaremos un KRÁNEO; si gastas 6.000 Pta, 
recibirás dos y así sucesivamente. Cuando 
hayas reunido diez KRANEOZ, podrás enviarnos 
la cartilla debidamente cumplimentada con tus 
datos a la dirección indicada en la propia cartilla 
y muy pronto recibirás en tu casa tu regalo y una 
nueva cartilla de coleccionista. 


Sin embargo, si lo prefieres, puedes seguir colec- 
cionando KRANEOZ para poder obtener uno 
de los objetos con que te premiaremos si reúnes 
25, o incluso 50, KRANEOZ, 


¡¡Pero la promoción no acaba aquíl! Existe un 
Último premio final que te permitirá conseguir, al 
finalizar la promoción, ¡¡el ejército de 2.000 pun- 
tos que tú elijas!! 


Todos los premios están sujetos a las existencias 
disponibles. Sí uno de los regalos no está disponi- 
ble, te enviaremos el segundo regalo que hayas 
elegido; y, en caso de que este tampoco esté dis- 
ponible, nos pondremos en contacto contigo para 
llegar a un acuerdo. 


Nota: cada cartilla del coleccionista incluye 
nueve KRANEOZ ya impresos en ella, como 
regalo de los Trolls de Venta Directa. 


Un ejército de 2.000 puntos a tu elección completamente GRATIS. 


Al finalizar la promoción, sortearemos este magnífico premio entre todas las cartillas 
completas (con 50 KRANEOZ, recibidas; por lo que, cuantas más cartillas completes, 


¡¡más posibilidades tendrás de conseguir este magnífico regalol! 














Workshop y Miniaturas Citadel. Una vez hayas calculado el importe 


consultar en el recuadro de más abajo. 









DESCRIPCIÓN 





Warhammer Batallas Fantásiil 1 















ENTREGA DE TU PEDIDO 
Si electúas tu pedido antes de las 12 h del mediodia, — solución lo más rápidamente posible 
Un mensajero te lo entregará en un período máximo — pay IMPC 
de 48 h en Península y Baleares; de 96 h en Portu nep 
jal y de 1 semana en Canarias, Ceuta, Melilla m7 

as Los pedidos solicitados después de datos a 
indicada tardarán un día más. Si has efectuado tu 
pedido contrarreembolso, deberás pagar su importe 
fotal en efectivo en el momento de la entrega, 

Las entregas se llevan a cabo de lunes a viernes. Si Ernst en sy cr o desa 
tienes algún problema con el pedido, no dudes en ela paar eee de 





te No olvides indicar 


del serviclo de corraos, 


Usa esta Hoja de Pedido para formalizar tu pedido de juegos Games y / 


PRECIO 


72,09 Euros 


ponerte en contacto con nosotros para encontrar una 


número de telélono en el pedido... Y, por favor, NO 


hacernos responsables del dinero enviado a través 


total |/ 





de tu pedido, no olvides añadir los gastos de envío, que puedes Y [Z/ 


.995 Pta 




















tu 


nos 




















UNIDADES| PRECIO TOTAL 





1 11.995 Pta 
72,09 Euros 












SUBTOTAL 


GASTOS 
DE ENVIO 







GASTOS DE ENVÍO 











"Tiempo de entrega de los. 





pedidos desde salida de Por Transportista (MRW) 








Por Correo 








Games Workshop: Hasta 2,750 Pta 





de 2.751 a 8.500 Pta. | Superiores a 8,501 Pta 
























Península o Baleares (48 h) 1.500 Pta/9,02€ | 850 Pta/5,10 € 

Andorra, Islas Canarias, 

Ceuta o Melilla (1 semana) "A | pal 
Portugal (96 h) 2.000 Pta/12,02 € | 1,800 Pta/10,82 € 1,500 Pla/9,02 € 










Resto del Mundo 








Llámanos y te informaremos 


En cumplimiento con la ley orgánica 15/1999 de 13 de diciembre de protección de datos de carácter personal Games Workshop, S.L. te informa que los datos Identificativos y personales 
que nos has proporcionado son confidenciales y pasarán a formar parte de los ficheros informáticos de los que es titular Games Workshop, S,L., Nuestro objetivo a travás de este fichero es 


agilizar nuestra gestión y servicio y poder proporcionarte la información que consideremos pueda ser de tu interé 


referente a Games Workshop, sus productos actuales, novedades futu- 


ras, promociones, concursos, etc, en el ámbito de los productos que proporcionamos a través de Games Workshop, S.L. y de sus empresas del grupo. Puedes acceder, rectificar y cancelar 
tus datos comunicándolo por carta certificada a Games Workshop, S.L. Rel. Datos C/ Motores, 300-304, 08908 Hospitalet de Llobregat (Barcelon: 










LUNES a. VIERNES de 9:00 de la 
mañana a 20:30 de la tarde y los 
SABADOS de 10:00 a 14:00 horas y 
de 15:00 a 19:00 horas. 





NOMBRE 
a DIRECCIÓN 
POBLACIÓN... 





Número Tarjeta 





Fecha de Caducidad 
Firma del Titular: 






FAX 902 13 10 57 






Games Workshop Venta Direc 






trollO games-workshop.es 


Sistema de Pago: 


...CÓdigO POS crias TÍO! 


Contrarreembolso Tarjeta de Crédito 










¡euosiad osn my esed eu 


60d vase serdooo¡ay sapand 


"oogpuE UNOS) ap Jerduslo 


















































l 































































































,.. Nombre del TI" c..cacoinccociicninn 


ta — Motors, 300-304 - Pol. Gran Vía Sud — 08908 - Hospitalet de Llobregat - BCN 





American 
Express 


an 








EROCARO 


OFERTA DE EMPLEO EN VENTA DIREC 


del hobby y. quieres convertirlo cn +8 profesión: 


Si.eres un/a gran conocedor, 
| Esta. es tu oportunidad 

ando televendedores/as 
vipo joten y dinámico 


para integrarse cn YN 
RN ionales 


con excelentes perspectivas profesi 
¡cofum Vitas ya a la siguiente dirección: 
GAMES WORKSHOP 
tores, 300-304 
Poligono Gran Vía Sur 
08908 L' Hospitales de Llobregat (Barcelona) 
Ref. CV. Venta Directa 





